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ATENCAO 

Por favor, leia o aviso abaixo antes de jogar seu video game 
ou antes de permitir que seus filhos comecem a jogar. 
Existe um tipo raro de epilepsia, denominado fotossensivel, 
que pode ser estimulado por variances luminosas intermi- 
tentes, alteragSo de luz da tela de televisao, compulador, luz 
estroboscopica ou raios de sol passando atraves de folhas e 
galhos de arvores. A epilepsia 0 uma doenga que pode ou 
nao estar manifestada. Por isso, para minimizar qualquer 
risco, pedimos que tome as precaugoes abaixo: 

Antes de Usar: 

- Se voc§ ou alguem de sua famflia jS teve algum tipo de 
epilepsia ou perda de sentidos quando exposto a varia¬ 
tes luminosas, consulte seu medico antes de jogar. 

- Sente-se, no mfnimo, a 2,5 metros da tela da televisao. 

- Se voce estiver cansado ou tiver dormido pouco, descanse e 
so volte a jogar quando estiver completamente recuperado. 

- Tenha certeza de que o quarto em que voce esta jogando 
€ bem iluminado. 

- Utilize a menor tela de televisao possivel para jogar (de 
preference 14 polegadas) 

Durante o Jogo: 

- Descanse pelo menos 10 minutos por hora quando voce 
estiver jogando video game. 

- Os pais devem supervisionar os filhos no uso do video 
game. Se voce ou seus filhos sentirem alguns sintomas 
como vertigem, visao alterada, contragoes nos musculos 
ou olhos, perda de conscience, desorientagao, qualquer 
movimento involuntario ou convulsSes, pare de jogar 
imediatamente e consulte seu medico. 




COMO COLOCAR O CARTUCHO 
NO MASTER SYSTEM 


1. Certifique-se de que o MASTER SYSTEM esta desligado. 
Conecte o joystick 1. Para um jogo com 2 jogadores, sera 
utilizado o mesmo joystick. 

2. Coloque o cartucho "AS AVENTURAS DA TV COLOSSO™" 
no console (veja a figura), conforme explica o manual do 
MASTER SYSTEM. 

3. Ligue o MASTER SYSTEM. Se nada aparecer na tela, desli- 
gue o aparelho e verifique se o cartucho esta bem 
colocado. Depois, ligue-o novamente. 

4. AS AVENTURAS DA TV COLOSSO™ e para 1 ou 2 
jogadores. 

IMPORTANTE: Jamais coloque ou retire o cartucho, en- 

quanto o MASTER SYSTEM estiver ligado! 



O CHEFINHO ESTA DOENTE! 

O querido "Chefinho" nao esta se sentindo muito bem do 
estdmago ultimamente, ele acha que foi a comida. 
Repenlinamente ele piora. Ao saber disso, Malabi fala que 
somente a combinagao de seis tipos de ervas, espalhadas 
pelos quatro cantos do mundo, poderao cura-lo. 

Capachao, seu fiel bajulador, pede a Priscila e a um dos 
Gilmares que busquem as seis ervas. Ele adora o JF, mas daf 


Priscila, preocupada com o estado do Chefinho, nao percebe 
que no "submundo" de seus pelos, as pulgas estao ouvindo 
todo o problema. Elas espalham a notfcia por toda a 
comunidade "pulguense". Com a uniao de todas, sao 
construfdas grandes pulgas-robos, que enfrentarao, de igual 
para igual, a Priscila e o Gilmar. Como se pode notar, a 
jornada sera dura, mas afinal, o "Chefinho" vale qualquer 
esforco. 

EM BUSCA DAS ERVAS 
ESCONDIDAS 

Gilmar e Priscila partem seguindo 2 caminhos diferenles em 
busca destas ervas tao diffceis de achar. Voce podera escolher 
com qual destes personagens voce quer jogar. Cada um 
deles enfrentara 6 fases perigosas, repletas de pulgas inimigas. 
Ha 1 planta medicinal escondida em cada fase. Sua missao 
a encontrar todas elas. 

Alem disso, Gilmar e Priscila possuem seus proprios controles 
individuals, que dao acesso a habilidades especiais. 


fazer selegoes 


Botao 2 

. Pressione-o para pular. 

. Pressione-o para passar rapidamente pelas telas anteriores 
ao jogo ou para fazer selefoes nos menus. 


eiLMAR 

Botao D 

. Pressione-o para a direita ou para a esquerda para empurrar 
objetos. 

. Pressione-o para surfar sobre jatos de 4gua. 

Botao 1 

. Mantenha-o pressionado e em seguida pressione o Botao D 
para a esquerda ou para a direita para correr. 

. Pressione-o no meio de um salto para dar socos para 

Botao 2 

. Pressione-o no meio de um salto para executar um salto 
duplo. 

. Pressione-o para pular sobre o inimigo e esmaga-lo. 

PRI5CILA 

Botao b 

. Pressione-o para baixo para deslizar em descidas ou para 
cavar tuneis. 

Botao 1 

. Pressione-o no meio de um salto para dar chutes. 

Botao 2 

. Pressione-o para dar cabe^adas contra objetos elevados. 

. Pressione-o repetidamente para nadar debaixo da agua. 


PARA COMEfAR A JOGAR 

Depois de ligar o video game, aparecerao 2 avisos quanto a 
legislasao. Depois deles virS a Tela de Tftulo com um passeio 
de Gilmar e alguns oulros personagens do jogo. Se voce 
esperar, serS iniciada uma demonstracao do jogo ou 
aparecerao algumas cenas da historia. Para retornar & Tela 
de Tftulo, pressione o Botao 1 ou 2. Em seguida pressione o 
Botao 1 ou 2 para passar para a Tela de Modo de Jogo. 

Ha 2 imagens: uma do Gilmar sozinho e a outra e dele com 
sua amiga Priscila. Estas imagens indicam o nome dos 
jogadores. O contorno de uma destas imagens ficarS piscando. 
Use o Botao D para escolher se o jogo tera 1 ou 2 jogadores. 
Em seguida pressione o Botao 1 ou 2 para confirmar sua 
decisao. 

SOZINHO OU A DOIS 

Depois de escolher o modo de jogo, a Tela de Selecao de 
Personagens aparecera. Para um jogo com apenas 1 jogador, 
ela determinara qual seri o personagem com que voce ira 
partir; no caso de jogo com 2 jogadores, ela decidira se sera 
o Gilmar ou a Priscila que ir4 come^ar. Pressione o Botao D 
para a esquerda ou para a direita ate que o contorno do 
personagem que voc® escolheu esteja piscando e, entao, 
pressione o Botao 1 ou 2 para iniciar o jogo. 

Nos jogos com apenas 1 jogador, depois de completar com 
sucesso uma fase, voc£ podera mudar de personagem. 

Num jogo com 2 jogadores, cada vez que o Gilmar ou a 
Priscila perder uma vida, o jogo retornara ao outro 
personagem. Portanto, voce estara seguindo a evolu^ao dos 
2 personagens paralelamente. 


Depois de ter selecionado se o jogo sera com 1 ou 2 
jogadores, havera uma breve parddia com Malabi, Gilmar e 
Priscila. Espere alguns segundos ate que a mesma termine 
ou entao pressione os Botoes 1 ou 2 para iniciar sua busca. 
Observacao: Mesmo no caso de jogo com 2 jogadores, 
somente o Joystick 1 serd utilizado. 

PARA GANHARPONTOS E 
CONSUMIR OBJETOS 

Em seu caminho, voce ganhard pontos destruindo inimigos, 
terminando as rodadas dentro do tempo especificado e 
recolhendo certos objetos. 

Ao longo de seu percurso haverd recipientes com estes 
objetos. Abra-os e retire o que houver dentro deles. Ha 
outros objetos escondidos nas rochas. 

• A pocao confere a Gilmar a forja para arrebentar rochas 
durante uma fase. 

• O mapa e essencial para que Gilmar consiga sair da 
primeira fase. 

• As moedas valem 50 pontos. 

• O bife acrescenta 1 corafdo ao seu medidor de coragoes. 

• O T-bone (came com urn osso no meio em forma de T) 
restaura o seu medidor de cora?0es ate a capacidade 

• A pata da a voce mais 1 vida. 

• Qi ossos valem 50 pontos (consulte tambem a Fase de 
Bdnus, na pdgina 10). 

Hd urn objeto que aumenta a capacidade de seu medidor de 
corafSes. Voce conseguira encontrd-lo quando ele aparecer? 


IN&ICADORES DE TELA 



pontua^ao acumulada ate 





FASES DE BONUS 


Alem das 6 fases, existem ainda 2 Fases de B6nus. Se voce 
liver sorte o bastante de chegar ate uma delas, um dos 
filhotes da TV Colosso tera um tempo limitado para apanhar 
todos os objetos que conseguir para ganhar pontos extras. 
Entretanto, para entrar numa Fase de B6nus, o numero de 
ossos que voc6 possui devera ser um multiplo de 4. 

Utilize o BotSo Deo Botao 2 para guiar o Filhote pela tela. 
Os ossos valem 50 pontos, as moedas valem 100, a came 
vale 200, os T-bones valem 300 e a pata vale 500. AISm 
disso, ha um bonus de 5.000 pontos se voce Inzer uma fase 
perfeita. 

FIM DO JOGO/CONTTNUAf AO 

Voce comecara o jogo com 3 vidas. Voce perdera 1 vida 
toda vez que o medidor de cora?6es chegar a 0. Quando 
todas as suas vidas se acabarem e seu medidor de coragao se 
esvaziar novamente, aparecera a Tela de Fim de Jogo. 

Serao mostrados 3 placares. O placar mais alto e a pontua<;ao 
maxima obtida num jogo desde o infcio do jogo, e os 
placares 1P e 2P indicam as pontua?6es dos jogadores 1 e 2, 
respectivamente. O placar do segundo jogador seri 
obviamente 0 se apenas I jogador estiver jogando. 

Voce podera continuar ou reiniciar um jogo. Se sua op^ao 
for a de reiniciar, voce voltara a Tela de Tftulo. Se decidir 
continuar, entrara novamente no jogo a partir do ponto 
inieial da rodada onde parou. 


PRESTE ATENfAO A... 

Alavancas que funcionam como chaves para abrir novas 
diregoes. 

Ultima rocha que nao foi esmagada pois ela poderS estar 
escondendo alguma coisa vital. 

Mode que vem de cima, que pode ser causada tanto por 
uma pulga-rob6 quanto por uma rocha. 

Superficies solidas - mas nao por muito tempo! 

Caminhos em que se perde tempo e que conduzem a 
objetos de valor duvidoso. 

CUIDADOS COM O SEU CARTUCHO 

N3o danifique ou molhe o seu cartucho. 

N5o o deixe exposto a luz direia do Sol ou prdximo a 
qualquer outra fonte de calor. 

De uma pausa durante jogos muito longos para que voc4 
e o cartucho Master System possam descansar. 


© TV GLOBO Ltda. Personagens da TV COLOSSO e logotipo da 
TV COLOSSOS 1996, Criadores e Criaturas. 







CERTIFICADO DE GARANTIA 

A TEC TOY garante este produto contra defeitos 
de fabricagao pelo prazo de 90 (noventa) dias, contados 
a partir da data de sua compra. 

Em caso de defefto, dirija-se a um posto de 
Assistencia Tecnica Autorizada da TEC TOY munido 
deste certificado e da nota fiscal comprobatoria da 
compra, para obter os servigos cobertos por esta gararttia. 

A presente garantia, contudo, nao cobre defeitos 
originados por uso indevido, tentativa de vioiagao do 
I produto e consertos por pessoa nao autorizada. 

1 

| % A presente garantia tambem nao cobre fretes de 
s envio e/ou retorno a uma Assistencia Tecnica 
8 I Autorizada TEC TOY, ___ 
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TEC TOY INDUSTRIA DE BRINQUEDOS S.A. 

Estrada Torquato Tapajos, 5408 - Bairro Flores 
Manaus - AM - CEP 69048-660 - Indiistria Brasileira 
CENTRAL DE ATENDIMENTO AO CONSUMIDOR 
Av. Ermano Marchetti, 576 - Sao Paulo - SP 
CEP 05038-000 - Tel.: (0111 861-5421 






